SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja do tworzenia wizualizacji tekstu literackiego jest to narzedzie, ktére umozliwi uczniom
tworzenie wizualizaciji lektur szkolnych za pomoca grafik, animacji, zdje¢, wykreséw i innych
elementoéw pobieranych z przybornika. Zanim uczniowie przystgpig do wizualizacji tekstu lektury
lub jej fragmentu, bedg wybieraé tekst z bazy tekstéw zaimportowanych do tej aplikacji w celu
utworzenia obrazowej wers;ji tekstu literackiego.

Cel ogolny materiatu

Gtéwnym celem aplikacji jest pomaganie uczniom w lepszym zapamietywaniu tresci lektur
szkolnych poprzez ich wizualizacje.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa (klasy IV-VIII)

Jezyk polski

1. Wyrabianie i rozwijanie zdolnosci rozumienia utwordw literackich oraz innych tekstow kultury.

2. Rozwijanie umiejetnosci efektywnego postugiwania sie nowymi technologiami w
poszukiwaniu, porzgdkowaniu i wykorzystywaniu pozyskanych informaciji.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja bedzie dziata¢ w oparciu o przybornik, ktéry bedzie zawiera¢ obszerng biblioteke
obrazdw, ikon, tta, postaci i przedmiotow, ktdre sg czesto spotykane w literaturze. Aplikacja ta
umozliwi szybkg analize zaimportowanego tekstu literackiego, aby zidentyfikowa¢ kluczowe
elementy fabularne, postacie, miejsca itp., potrzebne do wizualizacji tekstu lektury lub jego
fragmentu. Przybornik moze takze zawieraé gotowe ilustracje lub szablony scen, ktére uzytkownik
moze dostosowywac do tresci tekstu, np. jesli tekst opisuje krajobraz, uzytkownik bedzie mogt
wybra¢ odpowiednig ilustracje krajobrazu i dodatkowo uzupei¢ jg o inne elementy wizualne.
Ponadto, przybornik moze posiada¢ funkcje dopasowywania tresci wizualnych do preferenc;ji
uzytkownikow, co pozwoli na lepsze dostosowanie proponowanych materiatow wizualnych do
indywidualnych potrzeb uczniéw.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Nalezy uwzgledni¢ wybrane lektury obowigzkowe z podstawy programowej jezyka polskiego -
dotyczy szkoty podstawowe.

Ksztalcenie literackie i kulturowe. Czytanie utworéw literackich. Uczen:

e omawia elementy Swiata przedstawionego, wyodrebnia obrazy poetyckie w poezji;

e rozpoznaje fikcje literacka; rozréznia i wyjasnia elementy realistyczne i fantastyczne w
utworach;
wskazuje w utworze bohateréw gtéwnych i drugoplanowych oraz okre$la ich cechy;
okredla tematyke i problematyke utworu;
wskazuje i omawia watek gtéwny oraz watki poboczne;
nazywa wrazenia, jakie wzbudza w nim czytany tekst;
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e objasnia znaczenia dostowne i przeno$ne w tekstach;
e przedstawia wtasne rozumienie utworu i je uzasadnia.

Opis struktury materiatu

1. Panel wyboru tekstu

Uczen mogtby wybierac tekst literacki z dostepnej bazy danych lub zaimportowac wtasny tekst.
Panel ten mégtby zawiera¢ wyszukiwarke, filtrowanie wedtug gatunku literackiego, poziomu
trudnosci czy tez tematu.

2. Edytor wizualizacji

To gtdbwny obszar aplikacji, gdzie uczen mogtby tworzy¢ wizualizacje tekstu literackiego. Edytor
umozliwiatby dodawanie ré6znych elementéw wizualnych, takich jak obrazy, zdjecia, animacje,
wykresy, ikony itp. Uczen mogtby dostosowywac ich rozmiar, pozycje i uktad.

3. Baza danych wizualizacji

Repozytorium, w ktérym przechowywane bylyby gotowe wizualizacje oraz zasoby wizualne, takie
jak obrazy, zdjecia czy animacje, ktére mogtyby byé wykorzystane do tworzenia nowych
wizualizacji. Uczniowie mogliby przegladaé i wyszukiwac w tej bazie, aby znalez¢ inspiracje lub
gotowe elementy do swoich projektow.

4. Sugerowanie wizualizacji

Sekcja aplikaciji, ktéra wykorzystywataby gotowy przybornik zawierajgcy np. obszerng biblioteke
obrazow, ikon, tta, postaci i przedmiotow, ktére sg czesto spotykane w literaturze. Elementy te
mogtyby by¢ uporzadkowane wedtug kategorii, takich jak ,Postacie”, ,Miejsca”, ,Przedmioty”,
-EmMocje”, itp. Nalezy zastosowac¢ gotowe ilustracje lub szablony scen, ktére mozna modyfikowac i
dostosowywac do tresci lektury. Szablony mogtyby zawiera¢ puste miejsca na dodanie szczegotéw
takich jak kolory, rekwizyty czy elementy tla.

5. Podglad i prezentacja

Tryb podgladu pozwala uczniowi obejrze¢ stworzone przez siebie wizualizacje. Mozliwos¢
prezentacji wizualizacji w formie prezentaciji slajdéw lub eksport do pliku graficznego lub wideo.

6. Komentarze i oceny

Aplikacja mogtaby zawiera¢ funkcje umozliwiajgcg uczniom dzielenie sie swoimi wizualizacjami,
komentowanie prac innych uczniéw oraz ocenianie ich. To zachecitoby do wspétpracy i wymiany
pomystéw w klasie.

7. Pomoc i tutoriale

Sekcja zawierajgca instrukcje obstugi, tutoriale wideo i wskazéwki dotyczace korzystania z
narzedzi i tworzenia wizualizacji tekstu literackiego.

Mechanika materiatu

Importowanie tekstow:

- Uczen ma mozliwo$¢ importowania tekstéw literackich z wbudowanej bazy danych lub ze
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zrodet zewnetrznych

- Teksty moga byé w réznych formatach (np. TXT, PDF, ePub).

- Do importowanych tekstow uczniowie majg dostosowany przybornik, z ktérego wybierajg
potrzebne elementy do utworzenia wizualizacji tekstu.

Nawigacja po tekscie:
- Uczen moze przegladac tekst w catosci lub wybrane fragmenty.
- Istnieje mozliwos¢ wyszukiwania konkretnych stéow lub fraz w tekscie.
- Uczen moze zaznacza¢ fragmenty tekstu, ktére chce wizualizowac.
Analiza tekstu:
- Uczen otrzymuije liste proponowanych elementéw do wizualizaciji.
Interakcje w materiale:
- Tworzenie wizualizacji: uczen moze wybiera¢ sposrdd réznych typdw wizualizaciji: grafiki,
animacje, zdjecia, wykresy.

- Zprzybornika uczen wybiera konkretne obrazy, zdjecia, animacje, ktére mogg by¢é
zwigzane z wybranymi fragmentami tekstu.

Edycja wizualizacji:
- Uczen ma mozliwos¢ edytowania zaproponowanych wizualizacji poprzez dodawanie
wiasnych elementéw, modyfikowanie istniejgcych, zmienianie kolorystyki, ukfadu, itp.
- Edytor wizualizacji umozliwia dodawanie tekstow, strzatek, ikon, itp.
Zapis i udostepnianie:
- Uczen moze zapisywac swoje projekty wizualizacyjne w aplikacji.
- Istnieje opcja eksportu wizualizacji do réznych formatéw (np. JPG, PNG, PDF).
- Uczen moze udostepniaé swoje wizualizacje innym uzytkownikom aplikacji lub na
platformach spotecznosciowych.
Interfejs uzytkownika:

- Intuicyjny i przyjazny interfejs umozliwiajgcy tatwg nawigacje po aplikaciji.

- Menu gtéwne z opcjami: Importuj Tekst, Przegladaj Tekst, Twérz Wizualizacje, Edytu;j
Wizualizacje, Zapisz i Udostepnij.

Grafika

Styl interfejsu uzytkownika:

e Design oparty na minimalizmie, z naciskiem na czytelno$¢ i funkcjonalnos¢. Elementy
interfejsu, takie jak przyciski, ikony i pola tekstowe, majg prostg, spojng forme.

o Kolorystyka w pastelowych odcieniach, takich jak btekit, zielen i bez, zapewniajgca
stonowany charakter wizualny.

e Czcionki o wysokiej czytelnosci, w zréznicowanych rozmiarach do nagtéwkoéw, tresci i
etykiet, przy zachowaniu maksymalnej liczby dwoch krojéow pisma.

lkony i elementy graficzne:
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e lkony o uniwersalnym charakterze, pochodzace z otwartych bibliotek graficznych,
zapewniajgce intuicyjne zrozumienie funkcji.

e Przybornik z zasobami graficznymi (postacie, miejsca, przedmioty) podzielony na
kategorie tematyczne, utatwiajgce nawigacje i wybor.

Tta i szablony:

e Tla w jednolitych kolorach lub z delikatnym gradientem, tworzgce neutralne tto dla tresci
wizualnych.

e Szablony scen o uniwersalnych motywach, takich jak krajobrazy, pomieszczenia, czy
sceny miejskie, z mozliwoscig tatwej modyfikaciji.

Animacje:

e Animacje interfejsu ograniczone do prostych efektéw, takich jak przenikanie, przesuwanie
lub skalowanie elementéw, dla zachowania ptynno$ci dziatania aplikacji.

e Klikniecia uzytkownika uruchamiajg subtelne efekty wizualne, takie jak podswietlenie
aktywnych elementéw.

Podglad wizualizacji:

e Wizualizacje prezentowane w formie prostych slajdow z ptynnymi przejsciami. Eksport
wizualizacji do formatéw graficznych lub wideo odbywa sie w prostym, czytelnym uktadzie.

Wrazenia uzytkownika:

e Interfejs z dynamicznymi elementami, takimi jak ptynnie otwierajgce sie przyborniki i okna
dialogowe, wspierajacy intuicyjnos$¢ obstugi.

e Grafika zoptymalizowana pod katem dziatania na ré6znych urzgdzeniach, z zachowaniem
czytelnosci i funkcjonalnosci na ekranach o réznych rozmiarach.

Zasoby wizualne:

e Tresci wizualne dostosowane do poziomu uczniéw szkét podstawowych, z uwzglednieniem
ich potrzeb edukacyjnych.

Przykladowe inspiracje

Teksty lektur
np. www.wolnelektury.pl)

MindMeister — Mapy Mysli

Ukfad tresci w formie mapy mysli, ktéry moze pomdc w organizacji wizualizacji tekstu.

Mozliwos¢ rozwijania i edytowania weztéw, co pozwala na bardziej dynamiczne zarzgdzanie
wizualizacja.

Przykladowe zastosowanie: uzytkownik moze organizowac swoje wizualizacje w formie schematu
zamiast tradycyjnej siatki.

Canva — Edytor Wizualny

Intuicyjny interfejs do projektowania i edycji grafik.

Gotowe szablony wizualizacji, ktére mogg pomoc poczatkujgcym uzytkownikom.

Mozliwo$¢ dodawania ikon i grafik, co pozwala na tatwe dopasowanie elementéw wizualnych do
tekstu.
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Storybird — Tworzenie Opowiesci Wizualnych

Pofgczenie tekstu i obrazu — uzytkownik wybiera ilustracje i dopasowuje je do tresci.
Mechanika przeciagnij i upusé dla organizacji elementéw w wizualizaciji.

Mozliwos¢ tworzenia sekwencyjnych wizualizacji w formie ,ilustrowanych opowiadan”.

Prezi — Dynamiczne Prezentacje

Ptynne przejscia miedzy elementami wizualizac;ji.

Mozliwos¢ eksploracji wizualizacji w sposoéb nieliniowy.

Efekt zblizania/oddalania elementdw, co pozwala na skupienie sie na detalach.

Twine - Interaktywne Narracje

Interaktywnos$¢ w rozwijaniu fabuty — uzytkownik moze podejmowac decyzje, ktére zmieniajg
strukture wizualizacji.

Mozliwos¢ tworzenia rozgatezionych schematéw dla tekstow z opcjami alternatywnymi.
Mechanika interaktywnych notatek, ktére pomagajg w eksploraciji tresci.

Google Jamboard — Wirtualne Tablice

Swobodny uktad wizualizacji, co pozwala na elastyczne organizowanie elementow.
Latwe przenoszenie i ukladanie elementéw na przestrzeni roboczej.

Mozliwos¢ recznego rysowania i dodawania adnotacji do tekstu.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Interfejs uzytkownika:
o Menu gtéwne - opcje:
m Importuj tekst,
m Przegladaj tekst,
m  Tworz wizualizacje,
m Edytuj wizualizacje,
m Zapisz i udostepnij.
o Panel wyboru tekstu: wyszukiwarka tekstow z mozliwos$cia filtrowania wedtug gatunku,
poziomu trudnosci i tematu.
o Edytor wizualny - intuicyjny interfejs do edytowania wizualizacji z funkcjg przeciggnij i
upusg.
o Pomoc i tutoriale:
m sekcja z samouczkami i wskazoéwkami dotyczacymi korzystania z aplikacji,
m instrukcje wideo, krok po kroku, pokazujgce tworzenie wizualizaciji.
2. Interaktywnos¢ i elastycznos¢ funkciji
o Interaktywne elementy:
m  Mozliwos¢ wyboru tekstu literackiego z bazy danych lub importowania wtasnych
tekstow (modut 1 — import tekstu):
e mozliwos¢ importowania tekstéw literackich z zewnetrznych zrédet
e obstuga formatéw plikéw: TXT, PDF, ePub,
e przechowywanie zaimportowanych tekstéw w wewnetrznej bazie danych
aplikaciji.
m Funkcje przegladania tekstu:
e przegladanie petnych tekstow lub wybranych fragmentéw,
e mozliwos¢ wyszukiwania stéw i fraz w tekscie,
e opcja zaznaczania fragmentéw do wizualizaciji.
m  Mozliwosé tworzenia wizualizacji (modut 2 — edytor wizualizacji):
e dostep do biblioteki elementéw wizualnych (obrazy, ikony, animacje, tta,
postacie, wykresy),
mozliwos¢ dodawania wiasnych elementow graficznych (np. obrazy, ikony),
funkcja skalowania, obracania i ustawiania pozycji elementéw wizualnych,
mozliwos¢ edytowania szablondw scen oraz gotowych ilustraciji,
edytowanie dodanych elementdéw: zmiana koloréw, uktadu, dodawanie tekstéw,
strzatek, ikon.
m  Sugerowanie wizualizacji:
e narzedzie analizy tekstu, ktére podpowiada elementy wizualne na podstawie
kluczowych elementéw fabularnych (np. postacie, miejsca),
e mozliwos¢ filtrowania elementéw wizualnych wedtug kategorii (np. postacie,
miejsca, przedmioty, emocije).
o Mozliwos¢ dostosowania funkcji:
m Dostosowanie przybornika wizualizacji do potrzeb uzytkownika, np.
wigczanie/wylgczanie kategorii obrazéw.
m Personalizacja tekstu poprzez zaznaczanie kluczowych fragmentéw do wizualizacji.
m Edytor umozliwia zmiane uktadu, kolorystyki i stylu wizualizacji.
3. Baza danych wizualizaciji:
o przechowywanie i organizacja wizualizacji w bazie danych,
o wyszukiwanie gotowych wizualizacji na podstawie tematu, motywu literackiego, gatunku
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o eksport wizualizacji do formatéw: JPG, PNG, PDF, MP4 (dla animaciji),
o mozliwo$¢ udostepniania wizualizacji innym uzytkownikom w aplikacji lub na
zewnetrznych platformach (np. media spotecznosciowe).
4. Interakcje uzytkownikow:
o komentarze i oceny:
m  mozliwos¢ oceniania i komentowania prac innych uzytkownikéw,
m moderacja komentarzy (zgtaszanie tresci, zarzgdzanie spamem),
o funkcje spotecznosciowe:
m system oceniania wizualizaciji,
m  wbudowane opcje udostepniania na platformach spotecznosciowych
m  Modutowy system éwiczen praktycznych: Edytor wizualizacji — opis w pkt.2.
5. System podpowiedzi i poziomy trudnosci:
o Podpowiedzi i wskazéwki:
m  System podpowiedzi sugeruje elementy wizualizacji na podstawie analizy tekstu (np.
dla opisu krajobrazu sugerowane sg tta i przedmioty pasujgce do tresci).
m  Wbudowane tutoriale prowadzg uzytkownika krok po kroku przez proces tworzenia
wizualizacji.
o Dostosowywane poziomy trudnosci:
m  Wybor tekstow wg poziomu trudnosci.
6. Sledzenie postepow i zapis wynikéw
o Historia dziatan uzytkownika (opcjonalne):
m Automatyczny zapis pracy ucznia, mozliwos¢ powrotu do poprzednich wersji
wizualizacji.
o Profilowanie wynikéw i osiagniec:
m  System ocen i komentarzy pozwalajgcy nauczycielowi monitorowac postepy
uczniow.
m Raporty z prac uczniéw dostepne dla nauczyciela w formie graficznej (np. postepy w
projektach).
7. Personalizacja przez nauczyciela
o Dostosowywanie funkc;ji:
m  Nauczyciel moze okresli¢, jakie elementy przybornika majg by¢ dostepne dla
uczniéw (np. ograniczenie do okreslonych kategorii).
m  Mozliwos¢ tworzenia wtasnych scenariuszy wizualizacji.
o Opcje konfiguracyjne:
m Dostosowywanie bazy tekstéw, np. wybdr konkretnych lektur obowigzkowych.
m Import nowych lektur do bazy
m Okredlanie parametréw wizualizaciji, takich jak liczba elementéw czy maksymalny
czas realizacji.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0géIlne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikow i postepow uczniow w zadaniach.
o Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé
przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces uczenia sie.
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